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Resumo 
Com o objetivo de investigar os elementos visuais da cenografia virtual, este artigo propõe 
analisar o filme "Mogli - O Menino Lobo" (Disney, 2016), no qual todos os cenários foram 
criados virtualmente. Baseada na sintaxe da linguagem visual, a análise consistirá na 
comparação da cenografia virtual trabalhada em Mogli com cenários do longa de animação da 
Disney de 1967, “Mogli – O Menino Lobo”, e com trechos do livro que inspirou a história do 
filme, “O Livro da Selva” de Rudyard Kipling (2016). 
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1 INTRODUÇÃO 
 
A evolução tecnológica trouxe uma nova forma de se produzir cenografia no 
audiovisual. Os cenários que antes eram construídos em estúdios ou em locações, atualmente 
têm sido criados em partes ou por completo por meio da computação gráfica. Esta nova forma 
de construir o projeto cenográfico é o que hoje se conhece por cenografia virtual.  
Cada vez mais a cenografia virtual vem sendo utilizada nas produções 
cinematográficas, no filme “Mogli – O Menino Lobo” (Disney, 2016), por exemplo, todos os 
cenários foram criados com efeitos visuais e chroma key4. A história do menino criado por 
lobos em uma selva na Índia, foi na verdade “filmada em Downtown, Los Angeles”, frase que 
aparece ao final dos créditos do longa.  
Apesar de ser uma técnica utilizada de forma habitual nos meios audiovisuais, existem 
poucos estudos acadêmicos referente aos aspectos estéticos e funcionais da cenografia virtual 
e por isso ela precisa ser analisada particularmente.  
                                                          
1 Graduanda de Comunicação Social – Produção Editorial com Ênfase em Multimeios pela Universidade 
Anhembi Morumbi; bolsista do PIBIC/AM. Email: amandh.ax28@gmail.com 
2 Graduanda de Comunicação Social – Produção Editorial com Ênfase em Multimeios pela Universidade 
Anhembi Morumbi; aluna do PIC/AM. Email: carolzardo@gmail.com 
3 Doutor pelo Instituto de Artes da UNICAMP; docente da Universidade Anhembi Morumbi. Email: 
ivanfm1@gmail.com 
4 Chroma key é uma técnica de efeito visual que consiste em sobrepor imagens ou vídeos por meio do 
anulamento de uma cor padrão. Para isso, no momento da gravação, será preciso usar a técnica do green 
screen/blue screen.  
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Com a intenção de investigar esse tipo de cenografia, este artigo propõe estudar a 
versão live action de “Mogli - O Menino Lobo” (Disney, 2016), a partir da comparação do 
filme com a clássica animação da Disney de 1967, “Mogli – O Menino Lobo”, e com o livro 
de Rudyard Kipling, “O Livro da Selva” (2016), tendo como base os elementos da “Sintaxe 
da Linguagem Visual” de Dondis (1997). 
Uma vez que o filme e a animação possuem o mesmo título, e para não ocorrer 
confusão sobre que obra está sendo citada, o Mogli de 2016 será referenciado neste artigo 
como “filme” ou “live action”, e o de 1967 somente de “animação”. Como o livro possui 
título diferenciado dos demais objetos de estudo, ele será mencionado pelo seu título ou por 
“livro”. 
 
2 O QUE É CENOGRAFIA VIRTUAL? 
 
“Cenografia virtual” é um termo considerado recente e por isso seu conceito ainda é 
pouco conhecido. Mas antes de compreender o que é “cenografia virtual”, é preciso entender 
os conceitos das palavras “cenografia” e “virtual” separadamente.  
A “cenografia” (da palavra grega skenographie, composição de skené, cena, e 
graphein, escrever, desenhar, pintar, colorir; e do latim scenographia) é um elemento do 
espetáculo - seja ele teatral, cinematográfico, etc - e pode ser considerada uma composição 
em um espaço tridimensional, que utiliza elementos básicos como cor, luz, formas, volumes e 
linhas. (MANTOVANI, 1989, p.6). 
Em síntese, a cenografia é tudo aquilo que compõe o espaço onde está sendo contada 
uma história, desempenhando um papel na criação de ambiência e atmosfera, mas também no 
acolher das ações dos personagens e no providenciar do mundo que estas habitam. 
(FIGUEIREDO, 2009). 
O termo “virtual” (do latim virtus; força, virtude) possui muitas vertentes. No seu 
sentido original, ele faz referência àquilo que tem a virtude de produzir um efeito apesar dele 
não existir em fato. Em geral, seu significado está relacionado com o sentido de não real, isto 
é, que existe somente em potência ou como faculdade.  
Só que para Pierre Levý (1996, p.16), um dos principais autores sobre o estudo da 
virtualização, “o virtual não se opõe ao real, mas sim ao atual”.  
 
Contrariamente ao possível, estático e já constituído, o virtual é como o complexo 
problemático, o nó de tendências ou de forças que acompanha uma situação, um 
acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de 
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resolução: a atualização. (LEVÝ, 1996, p.16). 
 
Para efeito deste artigo se adotará o conceito de “virtual” elaborado por Souza (2001): 
“mediado ou potencializado pela tecnologia; produto da externalização de construções 
mentais em espaços de interação cibernéticos”. Isto significa que “virtual” se classifica como 
uma simulação criada por meio da computação.  
Conceituados esses termos conseguimos entender como o uso da tecnologia de 
aplicação virtual acrescentou para a evolução cenográfica:  
 
Virtualizada, a cenografia amplia seu potencial utilizando novos meios de criação e 
finalização. [...] Estes novos meios cênicos alteraram os conceitos de tempo e 
espaço, e suas possibilidades de edição constroem novas realidades, novos caminhos 
que proporcionam à atual cenografia a criação de lugares sem fronteiras. (URSSI, 
2006, p. 97) 
 
A cenografia que antes era restrita ao espaço físico encontrou um universo de 
possibilidades muito mais abrangente com a virtualidade. “Em outras palavras, o que não era 
possível produzir em cenários reais, passa ganhar solução com o cenário virtual”. 
(NASCIMENTO, 2008).  
A cenografia virtual permite a livre movimentação de câmera, interação dos atores 
com os ambientes criados virtualmente, e uma economia de tempo, espaço e dinheiro (URSSI, 
2006, p. 97). Ela facilita a criação de mundos que não são reais, que divergem do nosso, 
repleto de magia e possibilidades. 
 
Figura 01. Exemplo de cenografia virtual no filme “O Hobbit – Uma Jornada Inesperada”. 
 
Fonte: Site Os Criativos5. 
 
Mas qual seria a definição de cenografia virtual? Para Magnavita (2006, p. 105), a 
cenografia virtual pode ser definida como “uma cenografia produzida digitalmente no 
                                                          
5 Disponível em: <http://oscriativos.com/40-cenas-de-filmes-antes-e-o-depois-dos-efeitos-especiais/>. Acesso 
em: 31 de agosto de 2016. 
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universo da realidade virtual”. Já para Barbosa (2010, p. 12), por cenografia virtual entende-se 
quando o cenário não existe no momento da gravação e deve ser adicionado por manipulação 
analógica do filme ou por métodos eletrônicos ou digitais.  
Neste artigo, delimitaremos a cenografia virtual como uma técnica de efeito visual que 
permite criar qualquer tipo de ambiente, real ou representativo, por meio da computação 
gráfica, a partir da manipulação de imagens reais com imagens virtuais. 
A variedade de recursos técnicos proporcionados pela evolução tecnológica, como a 
técnica dos efeitos especiais, a construção de espaços por meio de softwares em 3D e o 
desenvolvimento do conceito de ambiente virtual (LEÃO, 2010, p. 11), foi o que impulsionou 
o uso da cenografia virtual de forma habitual.       
Hoje em dia, a maioria das produções audiovisuais utiliza este tipo de cenografia para 
criar experiências ainda mais realistas para o espectador. No remake em live action “Mogli – 
O Menino Lobo”, lançado em abril de 2016 pela Disney, não foi diferente. 
O filme, ganhador do Oscar 2017 na categoria de Melhores Efeitos Visuais, insere um 
menino de verdade em uma selva virtual, tão real em aparência quanto o próprio protagonista. 
Por esse motivo ele foi escolhido como objeto de estudo deste artigo para analisar os 
elementos visuais da cenografia virtual.  
 
3 SOBRE MOGLI 
 
Dirigido por Jon Favreau e produzido pela Walt Disney Pictures, “Mogli – O Menino 
Lobo” (2016) é baseado nas clássicas histórias de “O Livro da Selva” de Rudyard Kipling, 
livro publicado pela primeira vez no Reino Unido no ano de 1894. O longa também é 
inspirado na mais conhecida adaptação do livro, a animação lançada em 1967 pelos estúdios 
Disney, “Mogli – O Menino Lobo”.  
O filme conta a história de Mogli, um menino que foi criado por lobos em uma selva 
na Índia. Quando o tigre Shere Khan promete matar Mogli por considerá-lo uma ameaça a 
vida selvagem, Mogli é forçado a deixar seu lar. Ele, então, embarca numa jornada rumo a 
aldeia dos homens junto com a pantera Baguera, mas pelo caminho ele se perde e acaba 
conhecendo outros animais habitantes da selva, como o urso Baloo, a cobra Kaa e o 
orangotango Rei Louie (figura 02). 
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Figura 02. Cartaz do filme “Mogli - O Menino Lobo” (Disney, 2016). 
 
Fonte: Site Adoro Cinema6. 
 
O remake de Mogli faz parte do projeto da Disney de adaptar seus icônicos clássicos 
animados numa versão em live action, ou seja, com atores reais. Assim como fizeram com as 
histórias de “Alice no País das Maravilhas” (2010), “Malévola” (2014) e “Cinderela” (2015). 
Só que no caso de Mogli somente o protagonista é real, todos os animais e cenários do filme 
foram criados digitalmente por meio da computação gráfica.  
 
4 ANÁLISE DA CENOGRAFIA VIRTUAL DE MOGLI 
 
Florestas, planícies, cachoeiras, riachos são algumas das cenografias virtuais que 
compõem “Mogli – O Menino Lobo” (Disney, 2016). Todos os cenários do filme foram 
construídos do zero por uma equipe de artistas digitais que teve como referência uma 
biblioteca com mais de cem mil fotos de uma selva indiana.  
O diretor do longa, Jon Favreau, explicou que a decisão de usar um ambiente 
completamente virtual veio da oportunidade de utilizar o melhor do processo de animação, o 
melhor da captura de movimento e o melhor do live action (FAVREAU, 2016). Para isso, eles 
usaram os mesmos recursos de “Avatar” (2009) e “Gravidade” (2013), como gravar em 3D 
usando câmeras digitais Arri Alexa em conjunto com o sistema PACE e Simulcan e a 
utilização do software 3D da Autodesk. 
O longa-metragem contém traços muito similares à animação “Mogli – O Menino 
Lobo” e ao “O Livro da Selva”, isto porque, segundo o diretor, o filme é um equilíbrio entre a 
diversão lúdica da animação de 1967, o tom mais sério do romance de Kipling, e a ação 
baseada na realidade da nova adaptação.  
                                                          
6 Disponível em: <http://www.adorocinema.com/slideshows/filmes/slideshow-118473/>. Acesso em: 03 de 
outubro de 2016. 
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Então para analisar a cenografia virtual de Mogli é necessário compará-la com os 
cenários da animação e com trechos do livro que descrevem o pano de fundo da história. Para 
isso, iremos nos basear nos elementos visuais básicos propostos por Dondis em seu livro 
“Sintaxe da Linguagem Visual” (1997), que são: o ponto, a linha, a forma, a direção, o tom, a 
cor, a textura, a dimensão, a escala e o movimento. 
 
4.1 Cenário 1 - Floresta  
 
Figura 03. A floresta de Mogli. 
 
Fonte: “Mogli – O Menino Lobo” (Disney, 2016); “Mogli – O Menino Lobo” (Disney, 1967). 
 
A floresta é a principal cenografia de Mogli (figura 03), nela conseguimos identificar 
dois elementos visuais básicos que estão presentes em todos os cenários do live action: o tom 
e a cor. Esses elementos são identificados mais facilmente quando comparamos a cenografia 
virtual do filme com a cenografia da animação.  
O tom se refere com a intensidade da obscuridade ou claridade de qualquer coisa vista, 
e a cor está ligada a três dimensões: matiz, que é a cor em si; saturação, que é a pureza 
relativa de uma cor, do matiz ao cinza; e acromática, que é o brilho relativo, do claro ao 
escuro, das gradações tonais ou de valor (DONDIS, 1997, p.61-66).  
Tanto na cenografia virtual do filme quanto na cenografia da animação a cor 
predominante é o verde, porém no filme os tons são mais próximos e variam dependendo da 
exposição de luz, e na animação os valores são mais claros e há ainda outras cores presentes, 
como o azul, o amarelo, o marrom, e o magenta.  
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Para Dondis (1997, p.66), a escolha das cores está associada com a intenção, por 
exemplo, uma cor saturada está mais carregada de expressão e possui um apelo maior com o 
público infantil, e uma cor menos saturada leva neutralidade cromática à informação visual, 
sendo sutil e repousante. 
No Mogli de 1967, o próprio Walt Disney optou por uma estética lúdica por ser tratar 
de um filme familiar. Já no Mogli de 2016, Favreau preferiu trazer a estética mais sombria do 
livro de Kipling por ser mais condizente com a realidade de uma selva.  
 
4.2 Cenário 2 – Planície  
 
Figura 04. Mogli e Baguera atravessando a planície 
 
Fonte: Site Adoro Cinema7. 
 
Outra paisagem explorada na cenografia virtual de Mogli é a planície; porque, em “O 
Livro da Selva”, ela é o pano de fundo de um dos principais trechos da história, que é quando 
Mogli atrai Shere Khan para matá-lo. No filme esse cenário aparece no momento em que 
Baguera está levando Mogli até a aldeia dos homens (figura 04).  
Nesta cena é possível analisar a textura como outro elemento visual cenográfico 
presente no filme, e ainda verificar como a descrição da paisagem no livro foi adaptada para o 
audiovisual.  
 
O vale abria-se em uma grande planície pontilhada de rochas e cortada por ravinas. 
Em uma ponta ficava um pequeno vilarejo e na outra a espessa selva descia até as 
pastagens e parava ali como se estivesse sido cortada com uma enxada. (KIPLING, 
2016, p. 62) 
                                                          
7 Disponível em: <http://www.adorocinema.com/filmes/filme-222692/trailer-19549632/>. Acesso em: 27 de 
fevereiro de 2017. 
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O trecho extraído do livro de Kipling descreve quase que perfeitamente a cenografia 
da planície no live action. Somente o vilarejo não é retratado no cenário, e as ravinas 
visualizamos apenas com a sequência da cena, mas comprova-se que o filme possui a estética 
mais parecida com o livro como o diretor afirmou.  
Na cenografia virtual da planície nota-se pelo menos dois tipos de texturas nas 
folhagens. A textura refere-se a superfície dos materiais, e pode ser reconhecida tanto pelo 
tato quanto pela visão. Contudo, a textura também pode apresentar somente qualidades óticas 
(DONDIS, 1997, p.70-71), como no caso de Mogli. 
A primeira textura é nítida no capim alto de tom bege, que possui aspecto seco, 
pontiagudo e piloso. Essas características geralmente passam a sensação de incômodo ou de 
coceira ao entrar em contato com o corpo humano. O capim verde, localizado na parte de 
baixo da imagem, também possui esses mesmos atributos.   
A segunda textura observamos nas folhas das árvores apesar de estarem mais ao fundo 
da cena. Essas folhas são aparentemente menos secas, mas ainda pontiagudas. As árvores 
localizadas nas savanas, vegetação típica das selvas indianas, possuem folhas com linhas que 
as dividem, e essas linhas proporcionam uma textura áspera à folhagem.    
 
4.3 Cenário 3 – Rio 
 
Figura 05. Mogli e Baloo descendo o rio. 
 
Fonte: Site Adoro Cinema8. 
                                                          
8 Disponível em: <http://www.adorocinema.com/slideshows/filmes/slideshow-116037/#11>. Acesso em: 24 de 
fevereiro de 2017 
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A cena de Mogli descendo o rio na barriga de Baloo (figura 05) é a cena considerada 
mais icônica da animação pelo diretor do live action, Jon Favreau, em virtude da música 
cantada pelos personagens. Nela são evidenciados mais dois elementos visuais da cenografia 
virtual de Mogli: o movimento e a dimensão.  
No filme, o rio possui pequenas ondulações e representa de forma verídica o 
comportamento da água. Na animação, o rio é mais parado e seu movimento só é perceptível 
a partir da pulsão dos personagens. De acordo com Dondis (1997, p.80), o movimento é um 
elemento visual implícito, pois tecnicamente nas manifestações visuais ele é estático e o 
identificamos mediante da “persistência da visão”.  
A dimensão também é implícita e é simulada pela técnica da perspectiva, pela luz e 
por sombras intensificadas (DONDIS, 1997, p.75). Podemos apontar uma perspectiva em 
ambos os cenários, no entanto o filme acentua mais a profundidade de campo devido ao 
ângulo plongée. O enquadramento da cena na animação nos mostra uma parte limitada dos 
arredores do rio, enquanto a cena do live action mostra um plano geral da região, ajudando 
assim a visualizar a dimensão “real” do cenário.  
 
4.4 Cenário 4 – Templos dos Macacos  
 
Figura 06. Templo dos Macacos. 
 
Fonte: “Mogli – O Menino Lobo” (Disney, 2016). 
 
A única cenografia em Mogli que foge dos limites da floresta é o Templo dos Macacos 
(figura 06), um palácio abandonado habitado pelos Bandar-Log, que é como Kipling chama o 
Povo dos Macacos. No filme, o cenário aparece após os macacos levarem Mogli como 
prisioneiro para o Rei Louie. No livro, a ação dos macacos é a mesma, mas não há nenhum rei 
e o palácio é descrito de maneira diferente. 
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Algum rei a havia mandado construir muito tempo atrás em uma montanha. Ainda 
dava para ver o caminho de pedras que levava até os portões em ruínas [...] Um 
enorme palácio sem teto coroava a montanha, o mármore dos jardins e das fontes 
estava todo quebrado e manchado de verde e vermelho, e as pedras do pátio onde 
viviam os elefantes do rei estavam partidas e cobertas de grama e mato que 
cresciam. (KIPLING, 2016, p. 48-49). 
 
Assim como em outras construções arquitetônicas, o Templo dos Macacos possui dois 
elementos visuais básicos, que são a linha e a forma. E como toda forma básica expressa uma 
direção (DONDIS, 1997, p.59), podemos dizer que a direção é outro elemento visual presente 
neste cenário.  
A linha pode ser considerada um ponto em movimento, ela descreve a forma, que são: 
o quadrado, o círculo e o triângulo equilátero. Essas formas expressam três direções, 
respectivamente: a horizontal-vertical, que transmite estabilidade e equilíbrio; a diagonal, que 
é provocadora e instável; e a curva, associada à abrangência, à repetição e à calidez. 
(DONDIS, 1997, p.55-60). 
No cenário do Templo dos Macacos, a linha é visível tanto nos degraus da escada 
quanto na arquitetura do palácio; e a forma é mais aparente no quadrado representado nas 
portas e janelas. Ambas, a linha e a forma, ajudam a criar um padrão estético preciso e 
equilibrado, transformando a construção em uma simetria visual. 
O balanço simétrico também ajuda a detectar uma direção horizontal-vertical no 
cenário, quer dizer, o olhar é direcionado para todos os lados, apesar da exposição de luz 
chamar a atenção para o topo da imagem. Vale ressaltar que o contraste de luz, e a escuridão 
nas janelas e portas, causam uma certa tensão na cena.  
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4.5 Cenário 5 – Cachoeira 
 
Figura 07. A cachoeira em Mogli. 
 
Fonte: Site Adoro Cinema9. 
 
Todos os elementos visuais são capazes de se modificar e definir uns aos outros, por 
exemplo, o grande não pode existir sem o pequeno (DONDIS, 1997, p.72). Este é o processo 
que constitui o elemento visual escala, evidente na cenografia virtual da cachoeira no live 
action (figura 07).  
Na cenografia do filme percebe-se que a figura de Mogli é menor em relação a 
cachoeira, assim como na cenografia da animação. Por outro lado, podemos dizer que a 
cachoeira da animação pode ser vista como pequena em decorrência de seu tamanho relativo 
com a cachoeira do filme.  
Segundo Dondis (1997, p.72), “a escala pode ser estabelecida não só através do 
tamanho relativo das pistas visuais, mas também através das relações com o campo ou com o 
ambiente”. Na animação, o ângulo lateral mostra só uma parte da queda d’água, enquanto no 
filme o enquadramento dá a impressão de uma cachoeira muito maior em largura se 
comparado com a cachoeira da animação.  
As árvores e pedras ao redor da cachoeira também devem ser consideradas na análise 
da escala. No Mogli de 1967, os elementos cenográficos parecem maiores do que os 
elementos presentes no filme, por vezes até parece que a dimensão real deles está distorcida. 
Enquanto no live action, os elementos cenográficos estão bem distribuídos e possuem 
dimensões reais quando comparadas com uma cachoeira.  
 
                                                          
9 Disponível em: <http://www.adorocinema.com/slideshows/filmes/slideshow-116037/#11>. Acesso em: 24 de 
fevereiro de 2017. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
A cenografia virtual, assim como qualquer manifestação visual, apresenta elementos 
básicos em sua unidade estrutural. No filme “Mogli – O Menino Lobo” (Disney, 2016) 
podemos reconhecer não só a linguagem mas também uma outra perspectiva deste tipo de 
cenografia. 
 Os cenários criados por meio da computação gráfica geralmente apresentam uma 
certa ambiguidade nas imagens devido a quantidade exagerada de efeitos especiais que 
acabam por deixar a cena muito limpa ou falsa. Isso provoca uma distração no espectador que 
fica com dúvida sobre o que está assistindo e não consegue mergulhar dentro da história do 
filme. 
Na nova adaptação de Mogli isso não ocorre, pois a cenografia virtual foi trabalhada 
com um alto grau de realismo. Da abundante vegetação ao movimento do rio, da iluminação à 
textura, em cada elemento cenográfico do filme percebemos uma elaboração minuciosa da 
produção do filme para reproduzir da maneira mais fiel todos os atributos de uma selva 
indiana.  
Alguns aspectos interessantes em Mogli podem ser explorados em outras pesquisas, 
como o acting dos personagens animados em 3D e uma questão bastante discutida pelos 
críticos recentemente: qual a linha que separa o live action da animação, já que ambos 
utilizam as mesmas técnicas em sua criação? 
De fato, o live action de Mogli impressiona por seu caráter hiper-realista e 
principalmente pelo modo como foi construído cada cenário. Além disso, sua cenografia 
virtual prova que com as novas tecnologias é possível deixar ainda mais borrada a divisão 
entre o realismo e a fantasia no mundo do cinema.  
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